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Spezialféhigkeiter?.‘ U%» & Bewegung

= STURMANGRIFF (optional) Dieser Krieger kann das Talent Vorstirmemt nic

O benutzen. Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion, wenn er sich nicht in
Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befindet. Dieser Krieger kann sici bis
seinem Bewegungswert bewegen und danach einen Nahkampfangriff ausfiihren.
Dieser Angriff erfordert keine zusatzliche Aktion.

5 .FLINKEIT (optional) Dieser Krieger kann nicht Teil einer Beweguogsfation sein

A Er kann eine Bewegungsaktion ausfiihren ohne eine Aktion zu verbrauchen. Er wird
allerdings so behandelt, als ware ihm eine Bewegungsaktion gegeben worden und
bekommt eine Aktionsmarke.

g. MAGISCHE LEVITATION (optional) Gib diesem Krieger eine Spezialait Wahle

o eine Zielfigur aus die in diesem Spielzug noch keine Aktion bekommen hat und in
Basenkontakt mit diesem Krieger ist. Bewege das Ziel 10 Zoll in eindigglie
Richtung und ignoriere dabei Gelande und Figurenbasen. Das Ziel muss sich nicht
l6sen und du kannst die Ausrichtung bestimmen. Das Ziel kann seine Bewegul
in blockierendem Gelande beenden. Das Ziel kann in diesem Spielzug keine Aktion
mehr bekommen.

g. FLIEGEN Dieser Krieger kann nicht Teil einer Bewegungsformation seesdDi

3 Krieger kann das Talent Sprinten nicht benutzen. Dieser Krieger kann Gelande und

) Figurenbasen wahrend der Bewegung ignorieren. Dieser Krieger kaan se
Bewegung nicht in blockierendem Gelande oder auf einer anderen Figurenbasis
beenden. Der Losungsversuch dieses Kriegers scheitert nur bei einer 1.

e X SCHWIMMEN Dieser Krieger behandelt fir die Bewegung alles \&fgetande wie

8 freies Gelande. Dieser Krieger kann das Talent Sprinten nicht benutzen. Wemnn dies
Krieger sich in beliebigem Wassergelande aufhélt bekommt er +2 auf seinen
Verteidigungswert gegen Fernkampfangriffe die ihn zum Ziel haben odeffétre

% TARNUNG (optional) Jede Schusslinie zu diesem Krieger, die durch schwieriges

E skl Oder verbergendes Gelande fuhrt, ist blockiert.

O

n

5 X SCHNELLSCHUSS (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion wenn er

%) nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur ist. Er kann sich bis zu seinem
Bewegungswert bewegen und danach einen Fernkampfangriff ausfuhren. Dieser
Angriff erfordert keine zusétzliche Aktion.

g PFADFINDER (optional) Die Bewegung dieses Kriegers wird nicht durch

© schwieriges Gelande beeinflusst. Alle Figuren in einer Bewegungafiommit ihm

& bekommen die Spezialfahigkeit Pfadfinder.
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Spezialféhigkeiter?.‘ U%» & Bewegung
(Fortsetzung)

5 GEWALTMARSCH (optional) Alle Figuren in einer Bewegungsformation mi
o diesem Krieger benutzen dessen Bewegungswert anstatt inres eigenen.

Blau

.LEICHTFUSSIGKEIT (optional) Dieser Krieger kann seine Ausrichtungreséd

deines Zuges beliebig verdndern ohne dass ihm eine Aktion gegeben werden muss.
Dieser Krieger kann diese Fahigkeit nicht nutzen wahrend ein Nah- oder fapfnka
oder eine Spezialfahigkeit abgewickelt wird.

.RASEREI Dieser Krieger kann nicht Teil einer Formation sein. Wenn diessge{ri
keine oder eine Aktionsmarke hat, musst du wahrend deines Spielzuges diesem
Krieger eine Aktion geben, bevor du Kriegern ohne Raserei eine Aktion gibst, auch
wenn dies zur Uberanstrengung fithrt. Hast du mehr Krieger mit Raserei als dir
Aktionen zur Verfigung stehen, kannst du auswahlen, weleh&rieger mit Raser
eine Aktion bekommen. Ein Krieger mit Raserei kann weder gefangen nehmen noch
gefangen genommen werden. Bekommt dieser Krieger Raserei wenn er eieiWacht
ist, so wird sein Gefangener ausgeschaltet.

E@RAMMEN (optional) Dieser Krieger kann nicht Teil einer Bewegungsfdionasein

und verursacht keinen Abschuttelschaden. Ist der Blickwinkel des Kriegers nach
seiner Bewegung in Basenkontakt mit einer oder mehreren feindlichen Figuren,
verursacht er diesen Figuren 1 Schadensklick, nachdem diese die Mdglichkeit zur

Gratisdrehung hatten.

3®BESCHWORUNG (optional) Gib diesem Krieger-eine Spezialaktion, wenn er sich

nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befindet. Reanimiere einerdei
ausgeschalteten Mage Spawgtifen, deren Punktewert nicht grof3er sein darf al
Punktewert dieses Kriegers. Drehe die Kampfscheibe der Figur auf die
Startmarkierung und platziere sie in Basenkontakt mit diesem Krieger.

@STARKER FLIEGER (optional) Gib diesem Krieger eine Bewegungsakienn
dieser Krieger sich bewegt und nicht auf hochfliegendem Niveau ist, wahle eine
freundliche Figur als Ziel aus, die in diesem Spielzug noch keine Aktion bekommen
hat und sich in Basenkontakt mit ihm befindet. Das Ziel bewegt sich mit diesem
Krieger und beendet ihre Bewegung in Basenkontakt mit ihm. Gib dem Ziel eine
Aktionsmarke, wenn es keine oder eine Aktionsmarke hat. Dem Ziel kann in diesem
Spielzug keine Aktion gegeben werden.

o @ UNTERGETAUCHT Wahrend des Schlachtfeldaufbaus wird dieser Krieger erst

3 platziert, nachdem alle Spieler ihre Figuren ohne Untergetaucht glatioen. Er

kann in jedem Wassergelénde platziert werden, allerdings nicht in Basenkoititakt m

einer feindlichen Figur.

Orange

Gra Schwa

Dunkelblau
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Spezialféhigkeiter{ Angriff

HEILUNG (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit einer aierel
freundlichen Figur ohne df& Schadensart als Ziel. Weder der Krieger noch das

darf sich in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden. Ignoriere alle
Modifikatoren fur den Nahkampfangriff. Ist der Angriff erfolgreich, so wird deeh Z

kein Schaden verursacht. Dem Ziel wird Schaden entsprechend dem Schadenswert
des Kriegers geheilt oder ein Wrfel geworfen und Schaden entsprechend des Wurfes

geheilt.
5 WAFFENMEISTER (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion. Ist der
L Angriff erfolgreich, wirf einen Wirfel. Benutze das Ergebnis anstatt des

Schadenswertes des Kriegers.

cju. MAGISCHER SCHUSS (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion mit

o einer einzelnen feindlichen Figur alekiDieser Krieger behandelt alles Gelande
freies Gelande und ignoriert Figurenbasen wenn er die Schusslinie fur dieseh Angri
ermittelt. Fur das Ziel kommen keine Gelandemodifikatoren zur Anwendurdgrist
Angriff erfolgreich, wirf einen Wirfel. Benutze das Ergebnis anstatt des
Schadenswertes dieses Kriegers.

g. FEUER/BLITZ (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion. Istaeyriff

T erfolgreich vergleiche das Angriffsergebnis mit allen Figuren in Baseritonte

o Ziel / zu den Zielen. Dieser Krieger verursacht jeder Figur die getroftede 1
Schadensklick.

Qo X SCHOCKWELLE (optional) Gib diesem Krieger eine Spezialaktion. Reduzene

8 Fernkampfreichweite um die Hélfte (aufgerundet); dies ist der Wirkungstieses
Kriegers. Fuhre einen Angriffswurf durch und vergleiche das Angrifédaris mit
jeder freundlichen und feindlichen Figur im Wirkungskreis dieses Krie
Verursache jeder getroffenen Figur 1 Klick Uberanstrengungsschademd&edich
nur eine einzelne freundliche oder feindliche Figur im Wirkungskreis diesegeks
gegen die der Angriff erfolgreich ist so verursache dieser Schaden in Hohe des
Schadenswertes dieses Kriegers.

% VAMPIRISMUS Fuhrt dieser Krieger einen erfolgreichen Nahkampfaingeigen

= IE&al eine Zielfigur aus und verursacht mindestens einen Schaden, so wird ihm 1

§ Schadensklick geheilt.
= MAGISCHE HEILUNG (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion mi
o einer einzelnen freundlichen Figur ohne $¥Schadensart als Ziel. Das Ziel darf

sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden, kann allerdings in
Basenkontakt mit dem heilenden Krieger sein. Ignoriere alle Modifikatoretefiir
Fernkampfangriff. Ist der Angriff erfolgreich, wird dem Ziel kein Schademirsachi
Wirf einen Wurfel und heile dem Ziel Schaden entsprechend des Wurfes.
c_c; DONNERSCHLAG (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit einer
& einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, so kann diese
Krieger das Ziel weiter angreifen, bis ein Angriff scheitert. Bid&ieger bekommt -
1 auf seinen Angriffswert fur jeden weiteren Angriff. Dieser Krieger bekb+1 auf
seinen Schadenswert fur jeden erfolgreichen Angriff Gber den ersten hinaus.
PARIEREN (optional) Ist dieser Krieger das einzige Ziel eines Napfangriffes,
.Wirf einen Wirfel und ziehe 2 vom Ergebnis ab. Ist das Ergebnis niedriger als 1 so
wird es 1. Reduziere den Angriffswert des Angreifers um das Ergebnis des
Wairfelwurfes fiir die Dauer dieses Angriffes.

Grin




Spezialfahigkeiten( Angriff

(Fortsetzung)
GIFT Zu Beginn deiner Befehlsphase verursacht dieser Kriegerfggddlichen
Figur, die sich in Basenkontakt mit seinem Blickwinkel befindet, 1 Schadensklick.

Rot

3 . UBERRASCHUNGSANGRIFF (optional) Wenn dieser Krieger eine
o0 Bewegungsaktion bekommt und sich am Ende der Bewegung mit einer feindlichen
Figur in Basenkontakt befindet bekommt die feindliche Figur keine Mdglichkeit zur
Gratisdrehung. Wenn dieser Krieger eine Nahkampfaktion bekommt und sich in
Basenkontakt mit dem toten Winkel einer Zielfigur befindet wenn der Angriffs
ausgefuhrt wird, verdoppele seinen Schadenswert.
@RUNDUMSCHLAG (optional) Dieser Krieger kann keine Figuren gefangémee.
Fuhrt dieser Krieger einen Nahkampfangriff durch, ist jede Figur, die stdemem
Blickwinkel in Basenkontakt befindet, ein Ziel. Fihre einen Angriffswurf durch und
vergleiche das Ergebnis mit den Verteidigungswerten aller ZieleelDkegeger
verursacht allen Figuren Schaden entsprechend seines Schadenswertes gegen die
dieser Angriff erfolgreich ist.
GEGENANGRIFF (optional) Ist dieser Krieger das Ziel eines miggnen
@Nahkampfangriﬁes einer feindlichen Zielfigur, kann er sofort einen Nahlargpff
gegen dieses Ziel ausfuhren. Dieser Krieger bekommt keine Aktionsmarte e
den Gegenangriff benutzt.
@ZERSCHMETTERN (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit einer
einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, veoyleidas
Ergebnis auch mit den Verteidigungswerten ddardlichen Figuren in Basenkont
mit dem Ziel, um festzustellen, ob der Angriff auch gegen sie erfolgreich ist
Verursache jeder Figur, gegen die der Angriff erfolgreich ist, Schadgprechend
dem Schadenswert dieses Kriegers. Ist die Angriffsaktion abgeschlossesache
dem Krieger 1 Klick Uberanstrengungsschaden.

Schwarz

Braun

Lila




Spezialfahigkeiter@ Angriff

BALLISTISCHER SCHUSS (optionaDieser Krieger ignoriert Figurenbasen bei
Ermittlung der Schusslinie.

Grin

BOMBARDIERUNG (optional) Bombardierungsregeln werden in den Spielegel
genauer beschrieben.

Braun

3@UBERWACHUNG (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion, aber wéhle
keine Ziele aus, ermittle keine Schusslinie und fiihre den Angriff nicht aus. Gib
diesem Krieger eine Aktionsmarke und eine Overwatch-Marke. Entferne die
Uberwachungsmarke zu Beginn deiner nachsten Befehlphase; der Krieger kann die
Fernkampfaktion nun ausfiuhren, die ihm Ietﬁe Runde gegeben wurde.

=

o 5
Spe2|alfah|gke|ter£ Angriff

:g. VERHEXEN (optional) Gib diesem Krieger eine Spezialaktion und eine Hankd\

) Bis zum Beginn deiner nachsten Befehlsphase kannst du einmalig eine freundliche
oder feindliche Zielfigur auswéhlen, die einen Angriffswurf innerhalb dl8z
diesem Krieger ausgefuhrt hat. Das Ziel muss den Angriffswurf wielderhdenutz:
den wiederholten Angriffswurf anstatt dem ursprunglichen. Entferne diévtagelke,
wenn das Ziel einen Angriffswurf wiederholt hat bzw. zu Beginn deiner nachsten
Befehlsphase.

Dunkelbla

= MAGISCHE HEILUNG (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion mi
o einer einzelnen freundlichen Figur ohne $¥Schadensart als Ziel. Das Ziel darf

sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden, kann allerdings in
Basenkontakt mit dem heilenden Krieger sein. Ignoriere alle Modifikatoretefiir
Fernkampfangriff. Ist der Angriff erfolgreich, wird dem Ziel kein Schademinsacht
Wirf einen Wiirfel und heile dem Ziel Schaden entsprechend des Wurfes.
3 STURMFEUER (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion mit einer
einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, veoyleidas
Angriffsergebnis auch mit den Verteidigungswerten aller feindlichen &gdie sich
in Basenkontakt mit dem Ziel befinden, um festzustellen, ob der Angriff auch gegen
sie erfolgreich ist. Verursache dem Ziel Schaden in Hohe des Fernkampfschade
dieses Kriegers und jeder anderen Figur, gegen die der Angriff erfolgreith is
Schadensklick.
@ZAUBERSCHUSS (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktion mit einer
einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, wirfes Wirfel.
Benutze das Ergebnis anstatt des Fernkampfschadens dieses Kriegers.. .

Dunkelbla
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Spezialfahigkeiterm % Verteidigung

< . PANZERUNG Dieser Krieger bekommt +2 auf seinen Verteidigungswerngege

'(3 Fernkampfangriffe die ihn zum Ziel haben oder betreffen.

= .STANGENWAFFE Wenn eine feindliche Figur sich bewegt und nach der

o Maglichkeit zur Gratisdrehung mit dem Sichtwinkel dieses Kriegers in Baseatont
befindet so verursacht dieser Krieger der feindlichen Figur einen Sckhderisie
Aktion der feindlichen Figur ist beendet.

= MAGISCHE RESISTENZ Dieser Krieger kann nicht von Spezialfahigkeiteem

o Wort MAGISCH betroffen werden und kann nicht das Ziel effhes

Fernkampfangriffes sein.

g. ZAHIGKEIT Verringere jeden Schaden (aufRer Uberanstrengungssohdee
= diesem Krieger verursacht wird, um 1.
@)

e X LEIBWACHTER (optional) Freundliche Figuren Basenkontakt mit diesem Krieg

8 kénnen den unmodifizierten Verteidigungswert dieses Kriegers anstatt ipeegmei
benutzen.

N 1’{ REGENERATION (optional) Gib diesem Krieger eine Spezialaktion. Wirf einen

= ==l Wrfel und ziehe 2 vom Ergebnis ab. Ist das Ergebnis niedriger als 1, so wird es 1.

Heile diesem Krieger Schadensklicks entsprechend dem Ergebnis.

Schwa

3 UNVERWUNDBARKEIT (optional) Dieser Krieger bekommt +2 auf seinen

N Verteidigungswert gegen Fernkampfangriffe, die ihn zum Ziel haben oder ihn
betreffen. Reduziere den Schaden, der diesem Krieger verursacht wird, um 2. Diese
Krieger kann nicht geheilt werden.

= X GEISTERGESTALT Dieser Krieger kann nicht Ziel von Fernkampfaregiffein.

© Die Basis dieses Kriegers blockiert nicht die Schusslinie. Der Losuisgsbedieses

& Kriegers scheitert nur bei einer 1.

= .INFILTRATION (optional) Wahrend des Schlachtfeldaufbaus wird diesergér

0 platziert, nachdem alle Spieler ihre Figuren platziert haben (bis @trfakndn und
Untergetaucht). Der Krieger kann bis zu seinem Bewegungswert weit von seine

Aufstellungszone entfernt in jedem schwierigen oder verbergenden Gelatmerpl

werden. Wird dieser Krieger auf3erhalb seiner Aufstellungszone aufgestgil, s

ihm eine Aktionsmarke.




Spezialfahigkeiterm % Verteidigung

(Fortsetzung)
B.AUSWEICHEN (optional) Immer wenn dieser Krieger von einem Nah- oder

o Fernkampfangriff betroffen wird, wirf einen Wurfel. Bei einem Ergelvois 4-6 ist

der Angriff gegen diesen Krieger misslungen.

MAGISCHE RACHE Wenn diesem Krieger Schaden > 0 von einem Nah- oder
Fernkampfangriff verursacht wird verursacht er dem Angreifer (oder Hayreiter
wenn ihm von einer Formation Schaden verursacht wurde) 1 Schadensklick.

Blau

UNSICHTBARKEIT (optional) Dieser Krieger kann nicht das Ziel von
Fernkampfangriffen sein.

Schwarz

@SCHRECKEN (optional) Bewegt ein feindlicher Spieler eine nicht-Hajdrso,

dass sie in Basenkontakt mit diesem Krieger kommt, muss dieser Spieler einen
Wirfel werfen. Bei einem Ergebnis von 1 oder 2 kann die Figur sich in diesem
Spielzug nicht in Basenkontakt mit diesem Krieger bewegen. Krieger mit Sehreck
werden von anderen Figuren mit Schrecken nicht betroffen.

Grau

oA FLUCH Wird dieser Krieger von einer Aktion einer Figur mit fiekngriffsart
= betroffen, so verursache diesem Krieger 1 Schadensklick, nachdem die Aktion
o abgewickelt wurde.

SPRUCHRESISTENZ (optional) Ist dieser Krieger das Ziel efnisgriffes, dann
reduziere den Angriffswert des Angreifers um 3.
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Spezialfé\higkeitenf*c> Schaden

. . STARTPOSITION Ein Krieger mit dieser Spezialfahigkeit muss sgemiéllt werden
das diese Spezialfahigkeit ihm Sichtfenster zu sehen ist. Diese Sprgiaditkann

geteilt mit einer anderen Spezialfahigkeit dargestellt werden, evelahn ebenfalls
Gultigkeit hat. Wenn diesem Krieger Schaden geheilt wird so darf seine Kdnaibis
nicht Gber diese Spezialfahigkeit hinaus gedreht werden. Wenn dieser Kriegenmit
Spezialfahigkeiten Nekromantie oder Beschwoéren bzw. der Unterfrakinoglegit
Zuruckholen reanimiert wurde ersetze alle Angaben von Startmarkiefiting m
Startposition in den Beschreibungen dieser Fahigkeiten fur die Dauer dieser Aktion.

*5. BERSERKER Diesem Krieger kann keine Fernkampfaktion gegeben werden, er kann

o nicht gefangen nehmen und nicht gefangen genommen werden. Hat dieser édniege
Gefangenen wenn er Berserker bekommt wird der Gefangene ausgeschaltet.

;U. MAGISCHE VERSTARKUNG (optional) Jede freundliche Figur der eine

o Fernkampfaktion gegeben wird wahrend sie sich in Basenkontakt mit diesem Krieger
befindet bekommt +1 auf ihren Fernkampfschaden. Magische Verstarkung kann nicht
benutzt werden um Heilung zu verstarken.

o WILDHEIT Dieser Krieger kann nicht gefangen_nehmen und nicht gefangen genommen
= werden. Hat dieser Krieger einen Gefangenen wenn er Wildheit bekommt wird de
O Gefangene befreit.

o X DEMORALISIERT Diesem Krieger kbnnen nur Bewegungsaktionen gegebeenverd
& Er kann sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur bewegen und kein
Missionsziel kontrollieren. Der Losungsversuch feindlicher Figuren von diesegek
misslingt nur bei einer 1.
% NEKROMANTIE (optional) Gib diesem Krieger eine Spezialaktion. Er datf sicht in
= IE&a Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden. Reanimiere eine deiner
S ausgeschalteten Figuren (aul3er einer Grol3figur oder einem Titanen) und drehe ihr
4 Kampfscheibe auf die Startmarkierung. Wirf einen Wrfel: Bei einer ir8die
Kampfscheibe der reanimierten Figur eine Anzahl Klicks im Uhrzergegedreht, die
dem Wurf entspricht. Wenn keine drei Schadel im Sichtfenster erscheinererpldiei
Figur in Basenkontakt mit diesem Krieger. Bei einer 4-6 wird die FigudenmsSpiel
entfernt. Bei Figuren mit dem Wort Zombie oder Skeleton im Namen wird die
Kampfscheibe nicht im Uhrzeigersinn gedreht. Sie kehren auf der Stagradkiauf
das Schlachtfeld zurtck. ,
ANFUHRER Dieser Krieger kann nicht gefangen genommen werden. Wirf zarBegi

Grau

deiner Befehlsphase einen Wirfel: Bei einer 6 wird eine Aktion zu deiner
Gesamtaktionenzahl fur diesen Spielzug addiert. Zusatzlich wird wahrered de
Befehlsphase jeder freundlichen Figur mit der Spezialfahigkeit Ddisiers die sich in
Basenkontakt mit diesem Krieger befindet, 2 Schadensklicks geheilt.

. VERNICHTENDER SCHLAG Wenn dieser Krieger einen Nahkampfangriff lofiiturt,
ignoriert er die Vereidigungsspezialfahigkeiten aller Zielfiguii@ die Dauer des
Angriffes.

la
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Spezialfahigkeiten* 0 Schaden
(Fortsetzung)
LEBENSRAUB (optional) Wenn dieser Krieger einen erfolgreichen Fernkamjpffangr

gegen eine Zielfigur durchfuhrt und mindestens 1 Schadensklick verursacht, so wird ihm
1 Schaden geheilt.

.TUFTLER (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit einer einzelne
freundlichen Figur mit def Schadensart als Ziel. Weder der Krieger nochzitelsdarf
sich in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden. Ignoriere alle Nathfien
fur den Nahkampfangriff. Ist der Angriff erfolgreich, wird dem Ziel kein Sietma
verursacht, stattdessen wird Schaden entsprechend dem Schadenswert digses Krie
geheilt. Das Ziel kann nicht weiter geheilt werden, sobald ein Repaaker oder die
Startmarkierung im Sichtfenster erscheint.
DURCHSCHLAGSKRAFT Wenn dieser Krieger einen Fernkampfangrif€lofiithrt,
ignoriert er die Verteidigungsspezialfahigkeiten aller Zielfiguierdie Dauer des
Angriffes.

Grin Dunkelblau

Rot

Blau

Angriff gegen ein oder mehrere Ziele mit keiner oder einer Aktionsmarékgeich,

wirf einen Wurfel. Bei einem Ergebnis von 4-6 gib allen Zielen eine Aktnamke.

Wenn einem Ziel so eine 2. Aktionsmarke gegeben wird zahlt es als Giberanstreng
MAGISCHE VERWIRRUNG (optional) Gib diesem Krieger eine Ferngéaktion mit
einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfoldreigird dem Ziel kein
Schaden verursacht. Behandle das Ziel als wére ihm eine Bewegungseggbeg
worden, aber du kontrollierst die Aktion. Das Ziel darf sich nicht in Basenkontakt mi
einer Figur bewegen, die dir gegenuber freundlich ist. Keine der optionalen
Spezialfahigkeiten des Zieles dirfen ausgeschaltet werden, wahrendAdktialie
machst. Gib dem Ziel keine Aktionsmarke und verursache keinen
Uberanstrengungsschaden.

BEFEHLSHABER (optional) Wenn dieser Krieger keine Aktionsmarke hat und einer
freundlichen Figur innerhalb von 10 Zoll, zu der eine freie Schusslinie besteht, eine
Aktion gegeben wird, so kann dieser Krieger die Aktionsmarke bekommen anstatt der
freundlichen Figur.

c_g@ FESTHALTEN (optional) Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit eimzeten

3 feindlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, verursache d@shkeinen
Schaden. Hat das Ziel keine oder eine Aktionsmarke, so gib ihm eine Aktionsmarke.
Wird dem Ziel eine zweite Aktionsmarke gegeben, wird es Uberanstrengt.

. MAGISCHER FROST (optional) Gib diesem Krieger eine Fernkampfaktiodelst

Schwarz

Grau




Atlantisches Imperium

IR

GOLEMKERN

Feldreparatur: Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion mit einerle@rzé&eundlichen Figur mit der
£ schadensart als Ziel. Ignoriere alle Modifikatoren fir den Nahkampfansgrder Angriff

erfolgreich und das Ziel nicht auf der Startmarkierung, so wird ihm 1 Schdidermeheilt. Alle
Reparaturmarker auf der Kampfscheibe des Zieles werden fir dedsaddignoriert.

IMPERIALE LEGION

Zusammenrufen: Ist dieser Krieger zu Beginn Deiner Befehlsphasaraléesiert, heile ihm 2 Schaden.
Hat dieser Krieger zu Beginn deiner Befehlsphase einen Gefangenen, kanaussitimlten, ohne dass
ihm eine Spezialaktion gegeben werden muss.

Schwarzpulver-Revolutionare
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BLUTIG DORNEN

Scharfschitze: Dieser Krieger kann seine Ausrichtung wahrend deines Zelgebig é&ndern, ohne dass
ihm daflr eine Aktion gegeben werden muss. Macht dieser Krieger einen Fpfakgrif, wird der
Verteidigungswert aller Zielfiguren fir diesen Angriff um 2 vegert.

NORDLANDER

Aufklarung: Wenn mindestens die Halfte der Gesamtpunktzahl deiner Armélmalidnder-Figuren
besteht, kannst du beim Aufbau des Schlachtfeldes anstatt einer GelandekaBelandekarten
zeigen. Haben alle Spieler ihre Karten gezeigt, wahlst du eine deirientkeas, um sie zu benutzen, die
andere wird aus dem Spiel entfernt.

Dunkle Kreuzritter
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SPRECHER DER TOTEN

Zurlckholen (optional): Wenn dieser Krieger zu Beginn deiner Befehlsphase mubradisiert ist,
kannst du ihm eine Spezialaktion geben. Reanimiere eine beliebige aa#géséligur (ausgenommen
Grof¥figuren und Titanen). Drehe ihre Kampfscheibe auf die Startmarkienghgjatziere sie innerhalb
von 10 Zoll zu diesem Krieger auf Bodenniveau. Die reanimierte Figur zéliteahdlich gegenuiber
deiner Armee, solange sie sich auf dem Schlachtfeld befindet. Zu Beginn Eledpdhase wird sie aus
dem Spiel entfernt.

ORDEN DES VLADD

Vampirismus: Macht dieser Krieger einen erfolgreichen Nahkampfangd verursacht mindestens 1
Schaden, so wird ihm 1 Schaden geheilt.

Elfen Lords
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FREIE ARMEEN
Gewaltmarsch: Jede Freie Armeen Figur in einer Bewegungsfommait diesem Krieger kann den
Bewegungswert dieses Kriegers anstatt seines eigenen benutzen.

TEMPELMEISTER
Tapfere Verteidigung: Jede freundliche Tempelmeister-FiguageBkontakt mit diesem Krieger kann
dessen unmadifizierten Verteidigungswert anstatt seines eigenesndsmy

Ork Khans

GEBROCHENER HAUER

Rucksichtslos: Macht dieser Krieger einen erfolgreichen Nahkarmgpfa so kannst du ihm 1 Klick
Uberanstrengungsschaden geben und damit seinen Schadenswert um 1 erhéhen. \eroh evicta
demoralisiert oder ausgeschaltet wurde, kannst du ihm erneut Ubergustyreschaden verursachen,
um den Schadenswert fur diesen Angriff um 1 zu erhéhen.

SCHATTEN-KHANS

Auflauern: Aller Schaden (auRer Uberanstrengungsschaden), der diesgar Kerirsacht wird, wird
um 1 reduziert. Halt sich der Krieger in verbergendem Gelande auf, wirdesggidigungswert um 1
erhoht.




